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Resumen: A partir de la convocatoria del Congreso a pensar en la simetria, es que
nos disponemos un grupo docente arquitectos, desde la Catedra de Comunicaciones III,
a disefiar un juego/prdctico de generacion formal, aplicando y ejercitando algunas de
las operaciones geométricas de la simetria. Tomamos como punto de partida practicas
realizadas en el taller, como conocimientos donde se ha usado la simetria de un modo
espontdneo. El objetivo es diseiiar un ejercicio de prdctica proyectual, que permita
aplicar las operaciones simétricas de un modo racional, voluntario y explicito. También
se recuperan algunos conceptos acerca de los nuevos modos de habitar, que tiene como
eje la flexibilidad, como tema-niicleo conceptual desde lo funcional. Se toma la idea de
cambios considerando que participamos de una sociedad marcada por la necesidad de
transformaciones y mutabilidad en el uso de los espacios.

1 INTRODUCCION

Consideramos que la simetria es una herramienta posible de aplicacién en el proyecto
contemporaneo, considerando que se trata de un sistema de orden factible que colabora en
la practica proyectual. Consideramos que se trata de una propiedad universal de orden
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geométrico, pero reconocemos el cardcter complejo y multidimensional de la arquitectura.
Desde esta perspectiva repensamos el uso de la simetria en el contexto del proyecto en la
formacion universitaria y especificamente en el drea de Morfologia arquitecténica

2 PUNTOS DE PARTIDA

Se toman como Pricticas previas realizadas en el taller, y asi experiencias desarrolladas
a partir de: “El habitdculo” (Burno Munari, 1983:188), “El Forum en la FAU”, “La luz
como herramienta de diseno”. En los dos primeros se parte de la enunciacion de Pautas
de disefio (Alexander, Christopher “El lenguaje de patrones” Ed. GG. Barcelona 1977) a
partir de las cuales se puede construir lo que llamamos un modelo conceptual que puede
dar lugar a una variedad de modelos formales. En “Luz, sombra, atmésfera y materia”
(Rosenfeld, Davidovich: SEMA 1999) a partir de la cual replicamos la experiencia en el
taller de CIII-FAU. UNT. Estas tres ejercitaciones son practicas que posibilitan distintas
modalidades de transitar del concepto a la forma, de la idea la lo concreto en el proyecto
de arquitectura.

De la bibliografia, tomamos el proyecto de “La casa de las chicas ndmadas”, de Toyo
Ito y el proyecto de “La Suitcase house /hotel” (Gary Chang, 2000:59), ambos proyectos
experimentales, que dan cuenta de los modos de habitar contemporaneos que manifiestan
el claro énfasis de los rdpidos cambios en los usos. Se toman como puntos de partida
parale disefio de este ejercicio el proyecto de Gary Chang de Hong Kong, de la Casa
Maleta (web site www.edge.hk.com).

3 DISENO DEL JUEGO: “LUGAR Y OCIO”

La idea bdsica del juego se basa en la flexibilidad de usos, las posibilidades de cambios,
conexion y elecciéon de usos. Asi también la reversibilidad espacial, coexistencia,
oscilacion y fluctuacién funcional, impermanencia de actividades.

3.1 Consignas para el objeto a diseiiar (pautas)

Se trata de proponer al estudiante una serie de consignas y no instrucciones en tanto las
primeras son: abiertas, guias y promueven acciones diversas para el proyecto de un modo
ambivalente y de mayor apertura.

lo mdximo con lo minimo
lugar/es para descanso, reposo
un plano del ocio sensual.

espacio majestuoso en el cual
contempla el campo circundante.

perimetro libre, entrepiso técnico
inferior.
flexibilidad y espontaneidad. muebles moviles.

entretenimiento, escuchar

espacios segun el humor
cubre necesidades mundanas de
la vida del soltero

proscenium para los panoramas
infinitos

procura repensar la naturaleza
de la intimidad, del aislamiento

terraza accesible
cualificacion diversa
crear un lenguaje neutro.

escaleras moviles, entarimados
neumaticos, se pueden abriry
cerrar a voluntad.

musica, jugar cartas, cocinar,
dormir.

comodidad para minimol4
mdximo 30 huéspedes de noche.
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3.2 Operaciones de simetria como instrumentos de generacion

Se realiza una reinterpretacion a partir de la propuesta del proyecto de Gary Chang:
Deslizando: de una situacién a otra, con todas las gradaciones, “...funcién, programa
y cortina son parte de un movimiento planificado”, Plegando: abrir y cerrar alrededor
de una bisagra o articulacién “....plegar es siempre un movimiento reversible, y por lo
tanto dependiente de los eventos que se produzcan”, Girando: dependiendo del tiempo y
su a través de eventos contiguos y secuenciales “.... Siempre esta en marcha una nueva
representacién” (L. Gutiérrez y Valerie Portefaix. 2004, p.60, 61).

A partir de esta explicacion realizamos una reinterpretacion y una seleccién entre las
operaciones de simetria para su aplicacion. La nueva lectura implica interpretar lo que
se denomina deslizando como traslacién/ extension, plegando como reflexién y girando
como rotacién. Se consideran operaciones bdasicas factibles de realizar combinatorias
para su aplicacion.

3.3 Las reglas de Juego

Kit de componentes: Reglas:

-contenedor 5.00 x 5.00 x 45.00 (sub trama 5x5) - grupos de 3 jugadores

-tabiques transparentes y opacos 3.12 x 2.26 -acceso predeterminado exterior al volumen
-mueble inteligente 3.12 x 2.26 x 0.56 - minimo 3 alternativas de plantas de usos
-tabique sanitario 3.12 x 2.26 -explicitacion operaciones simetria usadas

_ Escalera 3.12 x 0.86 x 2.26 - prever relacion de transicion entre activ./nexos

- envolvente compatible

-CM (componente/mueble: silla+cama+mesa) ! )
- contemplar circulaciones o no segiin actividades

4 ALGUNOS POSIBLES “RESULTADOS”

Las imédgenes reflejan la mutabilidad de un sector del contenedor propuesto (3 médulos)
y una secuencia de actividades posibles de desarrollar a lo largo del dia con la aplicacién
de operaciones basicas de simetria y sus combinatorias sobre igual nimero de elementos
modulares minimos sugeridos.

dormir s — ocio sensual o dinadmico
descansar i sensorial libre,
8p ; ) meditacién . ludico

4p 3p

traslicidos
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S PARAMETROS DE EVALUACION

Se trabaja con la Critica como herramienta de evaluacién. Esto implica la participacién
y reflexién de diferentes actores: como hetero, Co evaluacién y permitiendo desarrollar
el camino hacia la autocritica o autoevaluacidn. Se constituye asi en un instrumento para
la formacién y de constatacidn de saberes. La posibilidad de interactuar que ofrece la
critica, da lugar a un proceso dialégico. “...La evaluacién reflexiva permite ubicarnos
en précticas que deben transparentar objetividad, cosa que a su vez posibilita compartir
criterios entre alumnos y docentes, o abordar frontalmente las diferencias de opinién. De
este modo la evaluacién se torna formativa y ética”. (Ben Altabef, Ferrero, y otros, 2001:
2). En base a la dindmica planteada -un juego- se evalda a partir de las reglas fijadas: se
tendrdn en cuenta los siguientes pardmetros la mayor puntuacion serd para los jugadores
(estudiantes) que presente mayor diversidad de actividades factibles de realizar y mayor
cantidad usuarios con actividades de modo simultdneo.
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